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Abstract descreve-se 0 modelo de repligage respectivas primiti-
vas de comunic&p(secgo 2); a arquitetura do sistema
Com a crescente expas das novas tecnologias e com replicago e entidades intervenientes, (Ser@); as
comunicado via internet, o mercado dos jogos multi- camadas desenvolvidas (s&o¢4); e a conclio (secgo
utilizadores atingiu um ivel astrorbmico. A fiabilidade e 5).
confiabilidade &o cada vez mais pontos decisivos na es-
colha de um produto. Sentiu-se necessidade de recorrer 2 Modelo
mecanismos que minimizassem &sos tipos de faltas que
podem ocorrer e corrigi-las de forma a que o utilizad@on
dé conta da exi&ncia delas. O artigo que se segue descreve
detalhes de concefg de um sistema multi-utilizador que
sirva de suporte ao famoso jogo do "Pong”.

Nesta sec@o descrevemos o modelo que pensamos con-
cretizar para obter toléncia a faltas no nosso projecto. O
Nnosso sistemé composto com uma componente, dividida
em 2 sub-componentes: a do servidor @ueplementada
por um cliente coordenador; e a do cliente, que trata os
eventos de um cliente normal. O cliente coordendélao
1. Introducao mesmo tempo considerado um cliente normal. Em seguida
descrevemos os componentes em que se baseia 0 nosso sis-

O objectivo deste text@® introduzir mecanismos de (€ma.

tolerancia a faltas numa aplicag multi-utilizador. Uma

das formas de concretizar este tipo de apbesg uti- 2.1. Primitivas de comunica@o

lizando chamadas a procedimentos remotos (RPC). Este

modelo, tambem conhecido por cliente/servidor, funciona Comunicaggo ponto-a-ponto Permite a comunic&p
enviando um pedido pela rede a um servidor, que o executantre clientes e servidores usando tcp.

e envia a resposta ao cliente. Este modelo tem problemas

relacionados com a falha do servidor, se o servidor sofre  comunicagio em Grupo Permite a comunic&p entre

algum problema, todo o sistema pode falhar. os elementos do grupo usando Broadcast ou Multicast.

"A distributed system is the one that prevents you from  Sincronia Virtual Uma vista representa o conjunto de
working because of the failure of a machine that you never processos que fazem parte de um grupo. Quando existe uma
heard of.” mudanca na filiggo do grupcé entregue uma nova vista a
todos os elementos. A sincronia virtual garante que numa
certa vista todos os processos "correctos’recebem o mesmo

Tendo em conta a famosa cifa;de Leslie Lamport e .
conjunto de mensagens.

com base na expémcia adquirida, sabemos que todos os
programas podem falhar devido a diversas cir@msas
que podem ouo ser previstas. Somente com um servidor Ordem Total Propriedade que garante a entrega das
centralizado o problema3o tem resoli§o, uma vez que Mmensagens a todos os membros "correctos”do grupo pela
todo o sistema se encontra dependente da inf@&metida ~ Mesma ordem.

num ponto. Com o recursa replica@o da informago e

conferindo a possibilidade de qualquer elemento do grupo2.2. Replicago passiva

se comportar como servidor, podemos obter um sistema tol-

erante a faltas pelo que estaonsea afectado pela perda Neste modelo apenas existe uma copia do estado. Um
de uma mquina ou de um servico. No resto deste artigo dos elementos do grupoeleito como coordenador que fica



encarregue de efectuar as opées;e actualizar o novo es-
tado em todas a€plicas. As éplicas ém a responsabili-
dade de actualizar o seu estado quando recebem mensage
do coordenador. Este tipo de repliGacnecessita de mais
largura de banda da parte do coordenador do que com
replica@o activa, mas, no entanto, minimiza o numero total
de mensagens a circular na rede. Tendo em conta que es!
tipo de aplicago rio exige muitos recursos @ohos pelo
uso da replica@o passiva.

3. Arquitectura

O projecto proposto vai ser desenvolvido sobre o Appia,
um sistema de comunicag baseado em micro-protocolos
desenvolvido na Faculdade deé@cias. O sistema ést
definido de modo a que qualquer cliente possa ser coorde
nador. Mesmo em alturas de falhatica do coordenador
o0 sistema continua a funcionar normalmente, sem qualquel
diferenca para os outros utilizadores.

3.1. Cliente/Coordenador

No nosso sistema todos os clientésntoportunidade  que coném tamtem a identificago do cliente respoasel
de serem coordenadores. O primeiro cliente a filiar-se nope|g pedido. O clienté tamtem resporével pelos pedidos
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grupoe eleito coordenador. O coordenador tem como tarefage entrada e $da do grupo.

receber os pedidos dos clientes e enviar uma actuabzia
estado a todos. Recebe os pedidos ésale uma ligap
ponto-a-ponto estabelecida pelo cliente e responde com a
actualizago usando comunicag em grupo.O coordenador
tamkem tem como tarefa a gést das filiages. Todos os

clientes marém uma eplica actualizada do estado do servi-
dor de modo a que o sistema possa recuperar das falhas maEJ
criticas do coordenador. Em caso de falha do coordenador,
um elemento do grupo assugiessa responsabilidade, us-

4.3. Camada Servidor

ando como critrio a antiguidade no grupo. 5. Concluses

4. Camadas de protocolos

dth=0.5]s

Esta camadé utilizada somente pelo processo coorde-
nador e tem como fudp receber os pedidos dos clientes e
ropagar para todo o grupo as actual@ms; Nos restantes
ientes esta camadautilizada para replic&p do servidor.

Neste artigo descrevemos a arquitectura de um sis-
tema multi-utilizador, com replic@p passiva. Aps algum

Nesta sedio descrevemos todas as camadas alteradas offMPO de considerag consideimos esta a melhor forma

desenvolvidas durante a repliéacdo jogo.

para a resolw#o do problema proposto. Estaum sistema

fiavel que suporta faltasé@8 maquinas (75Este sistema de-
4.1. Camada Aplicago vera ser implementado em linguagem JAVA e com recurso
ao sistema de comunicag em grupo Appia.

Esta camada correspondénterface gafica e tem como

responsabilidade informar a camada cliente das afiema¢ Referéncias

efectuadas pelo utilizador. Recebe as actuadieaga ca-
mada cliente e actualiza as anirdas.

4.2. Camada Cliente

A camada Cliente recebe os pedidos da camada [2] P. Veiissimo and L. RodriguesDistributed Systems
for Systems Architec&luwer Academics Publishers,
2001.

aplicag@o e trata 0s mesmos para serem enviados ao coor-
denador. A cada pedidmatribuido um identificaddinico,

[1] P. Vicente, J. Martins:Arquitectura de um Sistema
de Chamadas a Procedimentos Remotos a Servidores
Replicados



[3] H. Miranda, A.Pinto and L. Rodriguegippia, a flex-
ible protocol supporting multiple coordinated chan-
nels.



